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ABSTRAK
Pekanbaru merupakan Provinsi dari Riau sendiri memiliki 1.046.566 penduduk tercatat pada BPS
Provinsi Riau tahun 2017. Data Dinas Koperasi dan Usaha Kecil Menengah Pekanbaru sediri
tercatat pada tiga tahun terakhir ada 1538 izin usaha yang masih aktif saat ini. Dari beberapa pilihan
kategori pembelanjaan masyarakat paling tertarik dengan produk fashion termasuk pakaian, sepatu,
jam tangan, dan tas. Di Pekanbaru ada 89 jenis usaha yang tercatat bergerak di bidang tersebut,
sedangkan yang belum terdaftar masih cukup banyak. Aplikasi yang dibangun menggunakan
metode Scrum dengan menggunakan website prototype. Untuk saat ini masyarakat Pekanbaru
masih menggunakan media seperti facebook, instagram, dan twitter dalam menyebarluaskan
produk mereka, sebab belum adanya tempat tersendiri bagi para usaha menengah kecil mandiri
kota Pekanbaru untuk memasarkan produk-produk mereka. Oleh karena itu dibuatlah suatu website
penjualan untuk kota Pekanbaru. Dari hasil uji blackbox yang dilakukan oleh admin, fitur-fitur
aplikasi yang dibuat menunjukkan tingkat keberhasilan sebesar 100%. Berdasarkan hasil uji dengan
metode user acceptance test (UAT) menunjukkan tingkat penerimaan pengguna sebesar 83,57%.
Kata Kunci: marketplace, metode scrum, syariah, website.
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ABSTRACT
Pekanbaru, which is a province of Riau itself, has 1,046,566 residents registered in the Riau Province
BPS in 2017. Data on the Service of Cooperatives and Small and Medium Enterprises Pekanbaru
itself recorded in the last three years there were 1538 small and medium business licenses that
are still active today. From a selection of categories of shopping, people are most interested in
fashion, cosmetics, including clothing, shoes, watches and bags. the pattern is also seen in shoppers
elsewhere in Indonesia, and so too globally where clothing is one of the most frequently purchased
products online. in Pekanbaru there are 69 types of businesses that are recorded to be engaged in
that field, while there are still quite a lot of those that have not been flattened. Applications built
using the Scrum method. For now, Pekanbaru society still uses media such as Facebook, Instagram
and Twitter in spreading out their products because there is no separate place for the Pekanbaru
Small Medium Enterprises to market their products, this was conveyed by one of the Cooperatives
Office employees themselves. Therefore, a sales website for Kote Pekanbaru was created. From
the results of the blackbox test conducted by the admin, user, application features created showed a
100% success rate. Based on the test results using the User Acceptance Test (UAT) method, the user
acceptance level is 87.5%.
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Saat ini internet telah menjadi infrastruktur komunikasi jangkauan pener-
imaan yang luas dan tanpa batas, sehingga internet-pun sering digunakan seba-
gai media alternative untuk menjalankan suatu usaha maupun bisnis. Selain di-
gunakan sebagai media informasi dan komunikasi, internet juga dapat digunakan
sebagai proses jual beli produk, jasa dan media informasi yang lengkap secara on-
line. Atau suatu transaksi keuangan melalui internet antara penjual dan pembeli
yang lebih dikenal dengan e-commerce. Dengan keunggulan internet yang dapat
melakukan pelayanan tanpa batas waktu, akses yang mudah, biaya yang terjangkau
tanpa harus keluar rumah hanya dengan terhubung ke internet, dan dapat langsung
memilih barang yang diingingkan untuk di beli. Para pelaku bisnis dapat me-
manfatkan e-commerce sebagai media untuk mempromosikan produk-produk mi-
liknya agar dapat dikenal secara luas, sekaligus memudahkan para pelanggan mere-
ka untuk membeli dengan mudah baik dalam kehidupan keseharian bahkan dalam
dunia bisnis yang dianggap memberikan kemudahan bertransaksi baik barang dan
jasa yang diharapkan mempermudah konsumen yang akan membeli produk-produk
yang ditawarkan oleh pelaku usaha tanpa harus datang ke tempatnya secara lang-
sung.
Dengan perkembangan teknologi sekarang ini, penjualan tidak lagi bersi-
fat konvensional saja, tapi sudah berkembang ke media online. Terobosan tersebut
sangat bermanfaat, karena dengan adanya penjualan secara online (e-commerce), di-
harapkan dapat meningkatkan jangkauan pemasaran dan peningkatan income. Ada
beberapa marketplace yang masuk dalam Top 10 E-commerce Website di Indonesia
yang dapat dilihat pada Tabel 1.1 (Bahtar, Muda, dan Razak, 2018).
Tabel 1.1. Top 10 marketplace Indonesia










Website Tahun Berdiri Monthly Traffic Etstimate (Mar, 2018)
Qoo10 2012 3.000.000
Usaha berbasis teknologi tersebut banyak diminati oleh masyarakat yang
ingin mempermudah segala sesuatu, dalam hal pemesanan maupun pemasaran pro-
duk atau jasanya. Hal ini tentunya membuat para Usaha Menengah Kecil Mandiri
yang menyediakan suatu produk ataupun jasa memerlukan pengetahuan lebih ten-
tang teknologi agar dapat tetap bersaing dan berkembang. Selain itu hal pendukung
seperti smartphone juga memudahkan kedua pihak untuk melakukan transaksi dari
setiap produk ataupun jasa yang di pesannya.
Pekanbaru yang merupakan Provinsi dari Riau sendiri memilki 1.046.566
penduduk yang tercatat pada BPS Provinsi Riau tahun 2017. Data Dinas Koperasi
dan Usaha Kecil Menengah Pekanbaru sendiri tercatat pada tiga tahun terakhir a-
da 1538 izin usaha kecil menengah yang masih aktif sampai saat ini. Pada situs
marketeers.com juga menyebutkan bahwa Pembelanja online di Kota Pekanbaru
sebagai kota terbesar ketiga di kepulauan Sumatera setelah Palembang dan Medan
yang mana berarti masyarakat pekanbaru sendiri memiliki tingkat yang cukup ting-
gi terhadap pembelanjaan online. Dari beberapa pilihan kategori pembelanjaan
masyarakat paling tertarik dengan produk fashion, termasuk pakaian, sepatu, jam
tangan, dan tas. pola tersebut juga terlihat pada pembelanja di tempat lain di In-
donesia, dan begitu juga secara global di mana pakaian merupakan salah satu dari
produk yang paling sering dibeli secara online. di Pekanbaru ada 69 jenis usaha
yang tercatat bergerak di bidang tersebut, sedangkan yang belum terdatar masih
cukup banyak.
Penelitian markplus insight yang bertajuk profil konsumen Indonesia 2015
di kota Pekanbaru menunjukkan bahwa popularitas media sosial seperti instagram,
facebook, dan twitter hampir sebanding dengan kanal perbelanjaan e-commerce
seperti lazada dan zalora, demikian juga dengan forum online seperti kaskus dan
tokopedia.
Untuk saat ini, masyarakat pekanbaru masih menggunakan media seper-
ti layaknya facebook, instagram dan twitter dalam menyebar luaskankan produk
mereka sebab belum adanya tempat tersendiri bagi para Usaha Menengah Kecil
Mandiri kota Pekanbaru untuk memasarkan produk-produk mereka,ini disampaikan
oleh salah satu pegawai Dinas Koperasi sendiri.
Dalam pandangan islam sendiri jual beli sudah ada diatur di dalam Islam,
seperti yang dikatakan ulama Hanafi, Jual beli adalah tukar menukar maal (barang
atau harta) dengan maal yang dilakukan dengan cara tertentu dengan cara yang
2
sah dan khusus. Ada beberapa rukun dan syarat dalam jual beli yaitu Akad (ijab
Kabul), orang-orang yang berakad (penjual dan pembeli), dan ma’kud alaih (objek
akad) (Kartika, Hidayat, dan Surahman, 2018). Salah satu syarat yang diperjual
belikan adalah bermanfaat sesuai dengan tujuan syara’ selama jual beli tersebut
harus sesuai dengan syari’at, maka tidak diperbolehkan menjual barang yang tidak
diketahui kualitas maupun kuantitasnya.
Secara umum perdagangan secara Islam menjelaskan adanya transaksi yang
bersifat fisik, dengan menghadirkan barang tersebut sewaktu transaksi berlang-
sung sedangkan e-commerce tidak seperti itu. Melihat bentuknya e-commerce pada
dasarnya merupakan model transaksi jual-beli, cuma dikategorikan sebagai jual be-
li modern karena mengimplikasikan inovasi teknologi dan permasalahannya juga
tidaklah sesederhana itu. E-commerce merupakan model perjanjian jual- beli de-
ngan karakteristik dan aksentuasi yang berbeda dengan model transaksi jual-beli
biasa, apalagi dengan daya jangkau yang tidak hanya lokal tapi juga bersifat glob-
al. Oleh karena itu, perlu analisis apakah ketentuan hukum yang ada dalam hukum
islam sudah cukup relevan dan akomodatif dengan hakikat e-commerce atau per-
lu pemahamam khusus tentang hukum bertransaksi e-commerce (Hu, Zhang, Shen,
dan Azhar, 2010).
Jual beli dalam konsep ekonomi islam terbagi menjadi beberapa akad yakni
bai’ al-murabahah, bai’ as-salam, dan bai’ al-istishna, yang mana pada toko online
itu sendiri dapat di qiyas kan pada transaksi as-salam dan Al-istisna’. Yakni pada
transaksi as-salam menjual sesuatu yang tidak dilihat zatnya hanya ditentukan de-
ngan sifat, barang itu ada didalam pegakuan (tanggungan) si penjual (Rasjid, 2018)
serta pembayaran di muka dan penyerahan barang di kemudian hari, yang didefinisi-
kan oleh para fuqaha “akad jual beli atau sesuatu yang disebutkan kriterianya dalam
akad, dan yang dijanjikan akan diserahkan pada waktunya yang ditentukan nan-
ti kepada pribadi, dengan pembayaran yang diserahkan pada saat tertentu” (Saleh,
2005) dan transaksi al-istihsna’ adalah kedua belah pihak bersepakat atas harga ser-
ta sistem pembayaran apakah pembayaran dilakukan di muka, melalui cicilan, atau
ditangguhkan sampai waktu pada masa yang akan datang (Ningsih, 2015).
Lalu dari mana keuntungan akan didapat dari pembuatan marketplace ini,
yakni dari pemasangan iklan yang ada, disini akad yang terjadi adalah pemasangan
iklan, dimana suatu toko meminjam suatu ruangan/space untuk memasarkan pro-
duknya, ini tidak dilarang didalam islam sebab akad yang terjadi didalamnya adalah
pemasangan iklan serta keuntungan lainnya, semakin banyak user atau traffic yang
mereka dapatkan semakin banyak keuntungan bisnis yang bisa mereka raih. Dengan
begitu penulis mengangkat judul “Rancang Bangun Marketplace Syariah”.
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1.2 Perumusan Masalah
Bagaimana merancang dan membangun sebuah marketplace syariah?
1.3 Batasan Masalah
Batasan-batasan masalah dalam penelitian yang akan di angkat adalah:
1. Rancang bangun ditujukan untuk versi website, bukan aplikasi mobile.
2. Model pengembangan adalah dengan menggunakan metode Scrum
3. Hanya sampai proses pembuatan sistem, tidak termasuk proses traksaksi
pembayaran
4. Menggunakan 3 diagram UML: use case diagram, class diagram, activity
diagram, dan sequence diagram.
5. Pihak owner yang bergabung hanya di Kota Pekanbaru saja.
6. Kategori yang terdapat pada marketplace ini hanya kategori fashion dan
kecantikan.
1.4 Tujuan
Berdasarkan latar dan rumusan masalah yang telah dijelaskan sebelumnya,
bahwa penelitian ini bertujuan sebagai berikut:
1. Untuk membangun sebuah marketplace online berbasis syariah
2. Untuk mengumpulkan Usaha Menengah Kecil Mandiri muslim di kota
Pekanbaru pada suatu marketplace muslim
3. Untuk membangun marketplace yang di dasari oleh kaidah-kaidah fiqih
yang bersdasarkan Al-Qur’an dan Hadits Shahih.
1.5 Manfaat
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:
1. Untuk Penjual: membantu agar dapat berdagang sesuai syariat dan dapat
membangun ukhuwah Islamiyah dalam bingkai kegiatan muamalah syariah
yang nyata, serta membantu ekonomi ummat.
2. Untuk pembeli: Memudahkan para pembeli mencari barang.
1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan diatur dan disusun dalam 6 bab, dan tiap-tiap terdiri
dari sub-sub bab. Untuk memberikan gambaran yang jelas, maka diuraikan secara
singkat mengenai materi materi dari bab-bab dalam penulisan dijelaskan sebagai
berikut:
BAB 1. PENDAHULUAN
Berisi penjelasan mengenai: (1) latar belakang; (2) perumusan masalah; (3)
batasan masalah; (4) tujuan; (5) manfaat; (6) sistematika penulisan.
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BAB 2. LANDASAN TEORI
Berisi dasar teori yang mendukung masalah yang sedang dikaji diantaranya
berisi tentang: (1) Jual beli; (2) Transaksi As-salam dan Al-Istishna’; (3) Berdagang
Lewat Internet; (4) Riba; (5) MarketPlace; (6) Metode Scrum;(7) Website Respon-
sif ; (8) Unified Modelling Language (UML) (9) penelitian terkait; (12)
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
Berisi tahapan-tahapan penelitian: (1) metodologi penelitian; (2) Product
Backlog; (3) Sprint Backlog; (4) Sprint Review; (5) Sprint Retrospective;.
BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN
Berisi tentang: (1) analisa permasalahan; (2) solusi; (3) analisa dan sistem
usulan; (4) perancangan interface.
BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
Berisi tentang pembuatan Rancang bangun Marktplace Syariah: (1) imple-
mentsi sistem; (2) pengujian sistem.
BAB 6. PENUTUP





Secara etimologi, jual beli adalah proses tukar-menukar barang dengan
barang. Kata bay’ yang arinya jual beli termasuk kata bermakna ganda yang berse-
berangan, seperti halnya kata syiraa’ yang termaktub dalam ayat: “ Dan mere-
ka menjual (Yusuf) dengan harga rendah.” (Yusuf: 20) “Dan sungguh, sangat-
lah buruk perbuatan mereka yang menjual dirinya dengan sihi.” (Al-Baqarah:102)
Baik penjual maupun pembeli dinamakan baa’i’un dan bayyi’un, musytarin dan
syaariin. Secara terminologi, jual beli menurut ulama Hanafi afalah tukar menukar
maal (barang atau harta) dengan maal yang dilakukan dengan cara terentu. Tukar
menukar barang yang bernilai dengan semacamnya dengan cara yang sah dan
khusus, yakni ijab-qabul atau mu’aathaa’ (tanpa ijab qabul). Dengan demikian,
jual belum satu dirham dengan satu dirham tidak termasuk jual beli, karena tidak
sah. Begitu juga, jual bei bangkai, sebu, darah tidak sah, karena ia termasuk jual
beli barang yang tidak disenangi (Wahbah, 2011) dapat dilihat pada Tabel 2.1.
Tabel 2.1. Deskripsi jual beli
No Nama Deskripsi
1. Akad jual beli Akad antar penjual (al-ba’i) dan pembeli
(al-musytari) yang mengakibatkan berpin-
dahnya kepemilikan obyek yang dipertukan
(barang[mabi’/mutsman] dan harga[tsaman]).
2. Penjual (al-ba’i) Pihak yang melakukan penjualan barang dalam
akad jual beli, baik berupa orang (Syakhiyah
Thabi’iyah/Natuurlijke Person) maupun yang
dipersamakan dengan orang baik berbadan
hukum maupun tidak berban hukum (Syakhshiyah
i’tibariah/Syakhshiyah Hukmiyah)
3. Pembeli (al-musyari) Pihak yang melakukan pembelian dalam
akad jual beli, baik berupa orang (Syakhiyah
Thabi’iyah/Natuurlijke Person) maupun yang
dipersamakan dengan orang baik berbadan
hukum maupun tidak berban hukum (Syakhshiyah
i’tibariah/Syakhshiyah Hukmiyah).
4. Wilayah ashliyah Kewenangan yang dimiliki oleh penjual karena
yang bersangkutan berkedudukan sebagai pemi-
lik.
No Nama Deskripsi
5. Wilayah niyabiyyah Kewenangan yang dimiliki oleh penjual kare-
na yang bersangkutan berkedudukan sebagai dari
pemilik atau wali atas pemilik.
6. Mutsan/mabi’ Barang atau hak yang dijual; mutsman/mabi
merupakan imbangan atas tsaman yang diper-
tukarkan.
7. Tsaman/harga Harga sebagai imbangan atas mutsman yang
diperlukan.
8. Bai’al-musawamah Jual beli dengan harga yang disepakati melalui
proses tawar-menawar dan ra’sulmal-nya (har-
ga perolehan ditambah biaya-biaya yang diperke-
nankan) tidak wajib disampaikan oleh penjual
kepada pembeli. Bai’al- musawamah sering dise-
but dengan jual beli biasa (bai’al-’adiyy-).
9. Bai’al-amonah Jual beli yang ro’sulmal-nya wajib disampaikan
oleh penjual kepada pembeli.
10. Bai’al-muzayadah Jual beli dengan harga paling tinggi yang penen-
tuan harga (tsaman) tersebut dilakukan melalui
proses tawar menawar.
11. Bai’al-munaqashah Jual beli dengan harga paling rendah yang penen-
tuan harga (tsaman) tersebut dilakukan melalui
proses tawar menawar.
12. Al-Bai’al-hal Terkadang disebut juga dengan al-bai’ al-
mu’ajjal/naqdan adalah jual beli yang pemba-
yaran harganya dilakukan secara tunai.
13. Al-Bai’al-mu’ajjal Jual beli yang pembayaran harganya dilakukan se-
cara tangguh.
14. Al-Bai’bi al-taqsith Jual beli yang pembayaran harganya dilakukan se-
cara angsur/bertahap.
15. Bai’al-salam Jual beli dalam bentuk pemesanan atas suatu
barang dengan kriteria tertentu yang harganya wa-
jib dibayar tunai pada saat akad.
16. Bai’al-istishna’ Beli dalam bentuk pemesanan pembuatan su-
atu barang dengan kriteria tertentu yang pemba-
yaran harganya berdasarkan kesepakatan peme-
san (pembeli/ mustashni’) dan penjual (pembu-
at/shani’).
17. Bai’al-murabahah Jual beli suatu barang dengan menegaskan har-
ga belinya kepada pembeli dan pembeli memba-
yarnya dengan hargayang lebih sebagai laba.
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2.1.1 Ketentuan terkait Shigat Al-’Aqd
Berikut ketentuan yang terkait shigat al-’aqd :
1. Akad Jual Beli harus dinyatakan secara tegas dan jelas serla dipahami dan
dimengerti oleh penjual dan pembeli.
2. Akad Jual Beli boleh dilakukan seca.ra lisan, tertulis, isyarat, dan perbu-
atanltindakan, serta dapat dilakukan secara elektronik sesuai syariah dan
peraturan penundang-undangan yang berlaku.
2.1.2 Ketentuan terkait Para Pihak
Berikut ketentuan terkait mengenai para pihak :
1. Penjual (al-Ba’f’) dan pembeli (al-Musytari) boleh berupa orang atau yang
dipersamakan dengan orang baik berbadan hukum maupun tidak berbadan
hukum, berdasarkan peraturan perundang-undangan yang berlaku.
2. Penjual (al-Ba’l’) dan pembeli (al-Musytari) wajib cakap hukum (ahliyah)
sesuai dengan syariah dan peraturan perundang-undangan yang berlaku.
3. Penjual (al-Ba’i’) dan pembeli (al-Musytari) wajib memiliki kewenangan
(wilayah) untuk melakukan akad jual beli, baik kewenangan yang bersifat
ashliyyah maupun kewenangan yang bersifat niyabiyyah, seperti wakil.
2.1.3 Ketentuan terkait Mutsmun (Mabi’)
Berikut ketentuan terkait mutsmum mabi’:
1. Mutsmanlmabi’ boleh dalam bentuk barang dan atau berbentuk hak, serta
milik penjual secara penuh (al -milk al-t am)
2. Mutsman/mabi’ harus berupa barang dan atau hak yang boleh dimanfaatkan
menurut syariah (mutaqawwam) serta boleh diperjualbelikan menurut syari-
ah dan peraturan perundang-undangan yang berlaku.
3. Mutsman/mabi’ harus wujud, pasti/tertentu dan dapat diserah terimakan
(maqdur al-taslim) pada saat akad jual beli dilakukan, atau pada waktu yang
disepakati jika akad yang dilakukan menggunakan akad jual beli salam atau
akad jual beli istishna’.
4. Dalam hal mabi’ berupa hak, berlaku ketentuan dan batasan sebagaimana
ditentukan dalam Fatwa MUI nomor I/MIINAS VIII5/2005 tentang Perlin-
dungan Hak Kekayaan Intelehual dan peraturan perundang-undangan yang
berlaku.
2.1.4 Ketentuan terkait Tsaman
Berikut ketentuan terkait tsaman:
1. Harga dalam akad jual beli harus sudah dinyatakan secara pasti pada saat
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akad, baik ditentukan melalui tawar menawar (bai’al’ musawamah), lelang
(bai’al-muzayadah), atau tender (bai’al-munaqashah).
2. Harga perolehan wajib disampaikan oleh penjual hanya dalam jual beli a-
manah seperti jual beli murabahah, dan tidak wajib dalam selain jual beli
amanah.
3. Pembayaran harga dalam jual beli boleh dilakukan secara tunai (al-bai’ al-
hal), tangguh (al-bai’al-mu’aiial),dan angsur/bertahap (al-bai’ al-taqsith).
4. Harga dalam jual beli yang tidak tunai (bai’al-mu’aiial/bai’al’ taqsith) bole-
h tidak sama dengan harga tunai (al-bai’al-hal).
2.1.5 Rukun dan Syarat Jual Beli
Rukun jual beli ada tiga, yaitu akad (ijab Kabul), orang-orang berakad (pen-
jual dan pembeli) dan ma’kud alaih (objek akad). Akad ialah ikan kata antara pen-
jual dan pembeli. Jual beli belum dikatakan sah sebelum ijab dan Kabul dilakukan
sebab ijab Kabul menunjukkan kerelaan (keridhaan). Pada dasarnya ijab qabul di-
lakukan dengan lisan, tetapi kalau tidak mungkin, misalnya bisu atauyang lainnya
boleh hijab Kabul dengan surat-menyurat yang mengandung arti ijab dan Kabul.
Adanya kerelaan tidak dapat dilihat sebab kerelaan berhubungan dengan hati, kere-
laan dapat diketahui melului tanda-tanda lahirnya, tanda yang jelas menunjukkan
kerelaan adalah ijab dan Kabul (Suhendi, 2010) Rasulullah SAW. bersabda, Dapat
lihat pada Gambar 2.1 dan Gambar 2.2.
Gambar 2.1. Riwayat Abu Daud dan Tirmidzi
Artinya: “Dari Abu Hurairah r.a. dari Nabi Saw. bersabda: Janganlah dua
orang yang jual beli berpisah, sebelum saling meridhai” (Riwayat Abu Daud dan
Tirmidzi).
Gambar 2.2. Riwayat Ibn Hibban dan Ibn Majah
Artinya: “ Rasulullah Saw. Bersabda: Sesungguhnyaju beli hanya sah de-
ngan saling merelakan” (Riwayat Ibn Hibban dan Ibn Majah)
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2.2 Transaksi As-salam dan Al-Istishna’
Jual beli secara online dapat di qiyas kan kepada transaksi jual beli as-salam
dan al-istishna’. As-salam dalam istilah fikih disebut juga as-salaf. Secara etimol-
ogis kedua kata memiliki makna sama, yaitu mendahulukan pembayaran dan men-
gakhirkan barang. Secara terminologis salam adalah menjual suatu barang yang
penyerahannya ditunda, aau menjual suatu barang yang ciri –cirinya disebutkan de-
ngan jelas dengan pembayaran modal terlebih dahulu, sedangkan barang dikemu-
dian hari (Hasan, 2003) Menurut Sayyid Sabiq, as-salam adalah penjualan sesuatu
dengan kriteria tertentu (yang masih berada) dalam tangguan dengan pembayaran
segera atau disegerakan.
2.2.1 Transaksi as-salam
Transaksi as-salam merupakan bagian dari jual beli biasa. Hanya saja
dalam transaksi as-salam terdapat persyaratan tambahan yang menentukan validitas
transaksi tersebut. Kerena dalam ransaksi as-salam produk yang dijadikan objek
transaksi tidak ada/tidak dapat hadirkan pada saat transaksi terjadi. Penjual dalam
hal ini, hanya menyebutkan kriteria-kriteria terentu pada prduk yang akan dijual
(Asnawi, 2004).
1. Ketentuan dan pembayaran:
(a) Alat bayar harus diketahui jumlah dan bentuknya, baik berupa uang,
barang, atau manfaat.
(b) Pembayaran harus dilakukan pada saat kontrak disepakati.
(c) Pembayaran tidak boleh dalam bentuk pembebasan hutang.
2. Ketentuan tentang barang:
(a) Harus jelas ciri-cirinya dan dapat diakui sebagai hutang.
(b) Harus dapat dijelaskan spesifikasinya.
(c) Penyerahannya dilakukan kemudian.
(d) Waktu dan tempat penyerahan barang harus ditetapkan berdasarkan
kesepakatan.
(e) Pembeli tidak boleh menjual barang sebelum menerimanya.
(f) Tidak boleh menukar barang, kecuali dengan barang sejenis sesuai ke-
sepakatan.
3. Ketentuan tentang Salam Paralel
Dibolehkan melakukan salam paralel dengan syarat, akad kedua terpisah
dari, dan tidak berkaitan dengan akad pertama. Penyerahan Barang Sebelum
atau pada Waktunya:
(a) Penjual harus menyerahkan barang tepat pada waktunya dengan kua-
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litas dan jumlah yang telah disepakati.
(b) Jika penjual menyerahkan barang dengan kualitas yang lebih tinggi,
penjual tidak boleh meminta tambahan harga.
(c) Jika penjual menyerahkan barang dengan kualitas yang lebih rendah,
dan pembeli rela menerimanya, maka ia tidak boleh menuntut pengu-
rangan harga (diskon).
(d) Penjual dapat menyerahkan barang lebih cepat dari waktu yang dise-
pakati dengan syarat kualitas dan jumlah barang sesuai dengan kese-
pakatan, dan ia tidak boleh menuntut tambahan harga.
(e) Jika semua atau sebagian barang tidak tersedia pada waktu penye-
rahan, atau kualitasnya lebih rendah dan pembeli tidak rela meneri-
manya, maka ia memiliki dua pilihan:
i. membatalkan kontrak dan meminta kembali uangnya
ii. menunggu sampai barang tersedia.
4. Pembatalan Kontrak:
Pada dasarnya pembatalan salam boleh dilakukan, selama tidak merugikan
kedua belah pihak.
5. Perselisihan
Jika terjadi perselisihan di antara kedua belah pihak, maka persoalannya
diselesaikan melalui Badan Arbitrasi Syari’ah setelah tidak tercapai kesepa-
katan melalui musyawarah.
2.2.2 Transaksi al-istishna’
Transaksi al-isthisna’ merupakan kontrak penjualan antara pembeli dan
pembuat barang. Dalam kontrak ini, pembuat barang menerima pesanan dari pem-
beli. (Antonio, n.d.) Pembuat barang lalu berusaha melalui orang lain untuk mem-
buat atau membeli barang menurut spesifikasi yang telah disepakati dan menjualnya
kepada pembeli akhir. Kedua belah pihak bersepakat atas harga serta sistem pemba-
yaran: apakah pembayaran dilakukan di muka, melalui cicilan, atau ditangguhkan
sampai suatu waktu pada masa yang akan datang.(Ibid)
1. Ketentuan tentang pembayaran:
(a) Alat bayar harus diketahui jumlah dan bentuknya, baik berupa uang,
barang, atau manfaat.
(b) Pembayaran dilakukan sesuai dengan kesepakatan.
(c) Pembayaran tidak boleh dalam bentuk pembebasan hutang.
2. Ketentuan tentang Barang:
(a) Harus jelas ciri-cirinya dan dapat diakui sebagai hutang.
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(b) Harus dapat dijelaskan spesifikasinya.
(c) Penyerahannya dilakukan kemudian.
(d) Waktu dan tempat penyerahan barang harus ditetapkan berdasarkan
kesepakatan.
(e) Pembeli (mustashni’) tidak boleh menjual barang sebelum meneri-
manya.
(f) Tidak boleh menukar barang, kecuali dengan barang sejenis sesuai ke-
sepakatan.
(g) Dalam hal terdapat cacat atau barang tidak sesuai dengan kesepakatan,
pemesan memiliki hak khiyar (hak memilih) untuk melanjutkan atau
membatalkan akad.
3. Ketentuan Lain
(a) Dalam hal pesanan sudah dikerjakan sesuai dengan kesepakatan,
hukumnya mengikat.
(b) Semua ketentuan dalam jual beli salam yang tidak disebutkan di atas
berlaku pula pada jual beli istishna’.
(c) Jika salah satu pihak tidak menunaikan kewajibannya atau jika ter-
jadi perselisihan di antara kedua belah pihak, maka penyelesaiannya
dilakukan melalui Badan Arbitrasi Syari’ah setelah tidak tercapai ke-
sepakatan melalui musyawarah.
2.3 Berdagang Lewat Internet
Menurut Sarwat (2018) dalam buku Fikih sehari-hari, jual beli secara on-
line adalah halal, meski calon pembeli tidak dapat melihat langsung barang yang
diperdagangkan. Selama da jaminan pelayanan dan kesempaan untuk mengemba-
likan barang yang cacat, jual beli ini teap diperbolehkan. Seperti contoh yang ia
berikan yang diumpamakan dengan jual beli buah buahan, apakah perlu dirasakan
semua atau cukup samplenya saja. Sama seperti umumnya toko buku, mereka
menyediakan beberapa buku yang sebagai sample supaya pembeli bisa melihat
isinya terlebih dahulu. Yang diharamkan adalah secara sengaja menyembunyikan
cacat pada barang yang diperjualbelikan.
Akad adalah pertalian antara ijab dan kabul yang dibenarkan oleh syara’
yang menimbulkan akibat hukum terhadap objeknya (Sari dan Anshori, 2017),
sedangkan jual bel secara online adalah bentuk perdagangan (jual-beli) di mana para
pihak yang bertransaksi berhubungan secara elektronik melalui internet. Akad yang
terkandung dalam mekanisme e-commerce dapat dipersamakan dengan akad salam
dengan melihat bahwa barang yang ditransaksikan belum ada (‘adam al-ma¯dah)
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ketika transaksi terjadi.
Dalam akad as-salam calon pembeli menentukan barang yang akan dibeli
dengan menyebutkan spesifikasinya kepada penyedia barang. Ketika akad terjadi
barang yang diinginkan belum ada di hadapan kedua belah pihak yang bertransak-
si namun pihak penjual mampu menyediakan apa yang dipesan oleh calon pem-
beli berdasarkan sifat-sifat yang telah disebutkan dan calon pembeli menyerahkan
pembayaran lebih dahulu. Kemudian barang akan diserahkan kepada pembeli pa-
da waktu yang telah disepakati. Ahmad wardi muslic menjelaskan dalam bukunya
bahwa istishna’ adalah akad yang menyerupai akad salam. Karena bentuknya men-
jual barang yang belum ada (ma’dum), dan sesuatu yang dibuat itu ada waktu akad
ditetapkan dalam tanggungan pembuat sebagai penjual.
2.4 Riba
Menurut Bahasa, riba memiliki beberapa pengrtian, yaitu:
1. Bertambah, karena salah satu perbuatan riba adalah meminta tambahan dari
sesuatu yang dihutangkan.
2. Berkembang, bernunga, karena salah satu perbuatan riba adalah membun-
gakan harta uang atau yang lainnya yang dipinjamkan kepada orang lain.
3. Berlebihan atau menggelembung, kata-kata ini berasal dari firman Allah,
dapat lihat pada Gambar 2.3.
Gambar 2.3. Surah Ai-Hajj: ayat 5
Artinya: Bumi jaid subur dan gembur (Al-Hajj:5)
Sedangkan menurut istilah, yang dimaksud dengan riba menurut Al-Mail
adalah “Akad yang terjadi atas penukaran barnag tertentu yang tidak diketehui per-
imbangannya menurut ukuran syara’, ketika berakad atau dengan menggakhirkan
tukaran kedua belah pihak atau salah satu keduanya”.
Menurut Abdurrahman al-Jaiziri, yang dimaksud denga riba ialah akad yang
terjadi dengan pertukaran tertentu, tidak diketahui sama atau tidak menurut aturan
syara’ atau terlambat salah satunya.
Syaikh Muhammad Abduh berpendapat bahwa yang dimaksud dengan riba
ialah penambahan-penambahan yang diisyaratkan oleh orang yang memiliki harta
kepad orang lain yang meminjam hartanya (uangnya), karena pengunduran janji
pembayaran oleh peminjam dari waktu yang telah ditentukan (Suhendi, 2010).
Sebab –sebab riba diharamkan ada banyak. Berikut ini rincian sebab-sebab
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tersebut dapat dilihat pada Gambar 2.4, Gambar 2.5, Gambar 2.6, Gambar 2.7 dan
Gambar 2.8.
1. Karena Allah dan Rasul-Nya melarang atau mengharamkannya, firman Al-
lah:
Gambar 2.4. Surah Al-Baqarah: ayat 275
Artinya: “Allah menghalalkan jual beli dan mengharamkan riba (Al-
Baqarah:275)”
Gambar 2.5. Surah Ali Imran: ayat 130
Artinya: ”Hai orang-orang yang beriman, janganlah kamu memakan har-
ta riba secara berlipat ganda dan takutlah kepada Allah mudah-mudahan
kamu menang (Ali Imran:130).
Gambar 2.6. Surah An-Nisa: ayat 161
Artinya: ”Dan disebabkan mereka memakan riba, Kami haramkan kepada
mereka untuk mengambil, memakan, dan memanfaatkan barang riba (An-
Nisa:161)”
Gambar 2.7. Surah Al-Baqarah: ayat 276
Artinya: ”Allah menghapuskan berkah hara riba dan menyuburkan harta
sadaqqah (Al-Baqarah:276)”
Gambar 2.8. Surah Ar-rum: ayat 39
Dan sesuatu riba (tambahan) yang kamu berikan, agar dia menambah pada
harta manusia, maka riba itu tidak akan menambah disisi Allah (Ar-rum:39)
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Rasulullah Saw, bersabda:
“Satu dirham uang riba yang dimakan seseorang, sedangkan orang tersebut
mengetahuinya, dosa perbuaan tersebut lebih berat dari pada dosa enak
puluh kali zina.” (Riwayat Ahmad).
“Rasulullah Saw. melaknat pemakan riba, dua saksinya, dua penulisnya
jika mereka tahu yang demikian, mereka dilaknat lidah Muhammad Saw.
pada hari kiamat” (Riwayat Nasai)
2.5 MarketPlace
E-Marketplace merupakan media online berbasis internet (web based) tem-
pat melakukan kegiatan bisnis dan transaksi antara pembeli dan penjual. Pembeli
dapat mencari supplier sebanyak mungkin dengan kriteria yang diinginkan, sehing-
ga memperoleh sesuai harga pasar. Sedangkan bagi supplier/penjual dapat menge-
tahui perusahaan-perusahaan yang membutuhkan produk/jasa mereka.
E-Marketplace merupakan model e-business yang berhubungan dengan
penjual dan pembeli (seller dan buyer). E-Marketplace di indonesia merupakan
salah satu media penggerak ekonomi nasional dalam rangka menghadapi era glo-
balisasi. Untuk itu, perlu dikembangkan e-marketplace yang teratur, wajar dan
efisien.
Pada umumnya e-marketplace yang efisien dapat meningkatkan iklim in-
vestasi di perusahaan dan memudahkan arus input output barang. Jadi sistem yang
dibuat digunakan sebagai perantara B2B (businees to business).
2.6 Metode Scrum
Scrum dirumuskan oleh Ken Schwaber dan Jeff Sutherland hingga tahun
1995 dan mempresentasikannya di ko ferensi OOPSLA pada tahun 1995, presetasi
ini pada dasarnya berisi hasil pembelajaran yang dapat didapatkan oleh ken dan
Jeff dari beberpa tahun sebelumnya dan merupakan definisi formal awal menge-
nal scrum. Pada dasarnya scrum merupakan sebuah erangka kerja dimana orang-
orang dapat mengatasi masalah kompleks adaptif, dimana pada saa bersamaan mere-
ka juga menghantarkan produk dengan nilai setinggi mungkin, sifat dari scrum
sendiri adalah ringan, sederhana untuk dipahami, dan sulit untuk dikuasai. Scrum
bukanlah sebuah proses, teknik, ataupun metodologi. Akan tetapi scrum adalah
sebuah kerangka kerja dimana anda dapat menggunakan bermacam-macam proses
dan teknik didalamnya. Dengan kata lain scrum merupakan suatu kerangka kerja
yang bertumpu pada kekuatan kolaborasi tim, incremental product dan proses it-
erasi atau sprint untuk mewujudkan hasil akhir. Fokusnya adalah pada “Strategi,
pengembangan produk fleksibel dimana tim pengembagan bekerja dalam sebuah
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unit mencapai tujuan bersama”
Kerangka kerja scrum terdiri dari scrum team dan peran-peran, event. Dan
artifacts dan aturan-aturan terkait lainnya. Setiap komponen didalam kerangka k-
erja ini memiliki tujuan tertentu dan sangat penting bagi keberhasilan penggunaan
scrum. Scrum telah digunakan unuk mengembangkan perangkat lunak, perangkat
keras, perangkat lunak terintegrasi, aplikasi dalam jaringan yang saling berinter-
aksi, kendaraan tanpa awak, sekolah, pemerintahan, pemasaran, mengelola opera-
sional organisasi dan hampir semua hal yang kita gunakan di kehidupan sehari-hari
sebagai individu dan anggota masyarakat. Esensi dari scrum adalah sebuah tim
kecil yangterdiri dari beberapa orang. Tim ini bersifat sangat fleksibel dan mam-
pu beradaptasi. Kekuatan ini terus berlanjut dalam satu tim, beberapa tim, banyak
tim, maupun banyak tim yag berhubungan dalam mengembangkan, merilis, men-
goperasikan dan menjaga pekerjaan dan prosuk hasil pekerjaan dari ribuan orang.
Mereka berkolaborasi dan saling berintekasi melalui arsitektur pengembangan dan
target lingkungan rilis produk yang mutakhir.
Scrum dibangun diatas teori proses control empiris atau bisa disebut em-
pirisme. Empirisme menyatakan bahwa pengetahuan dating dari pengalaman dan
pengambilan keputusan didasari oleh apa yang telah diketahui hingga saat ini.
Scrum menggunakan pendekaan yang bertahap dan berkelanjutan untuk mengop-
timalkan kemampuan prediksi dan mengendalikan resiko. Tiga pilar yang mem-
perkokoh setiap implementasi darai proses control empiris adalah tranparansi, in-
speksi, dan adaptasi.
Product backlog, pada tahapan ini akan dilakukan analisi untuk menyusun
daftar kebutuhan yang diperlukan dalam pembuatan sistem pada bagian pertama
ini adalah kumpulan hal-hal yang diperlukan dan yang harus tersedia dalam pro-
duk. Product blacklog berada dalam tanggung jawab product owner (Sutherland
dan Schwaber, 2007). Sprint backlog pada tahap ini, dari daftar kebutuhan yang
telah diindentifikasi pada tahap product backlog dibagikan kepada anggota tim per-
ancang. Lamanya waktu perancangan dan pengidentifikasian blacklog diambil dar-
i perkiraan waktu terlama dari backlog pada masing-masing tim (Sutherland dan
Schwaber, 2007). Perancangan sprint dilakukan dalam pertemuan (meeting) an-
tara II-3 pemilik produk sistem dan Tim developer, yang akan berkolaborasi untuk
memilih product backlog untuk dimasukan kedalam proses sprint. Hasil dari perte-
muan tersebut adalah sprint backlog. Sprint dalam scrum, sprint adalah sebuah
kerangka waktu yang berdurasi maksimal 1 bulan untuk mengembangkan produk
yang berpotensi untuk dirilis. Dalam Sprint terdapat 2 bagian perkerajaan, yaitu:
1. Pertemuan Harian (Daily Scrum) Merupakan pertemuan dimana setiap 24
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jam (1 hari), tim pengembang bertemu untuk membahas proses pengem-
bangan produk.
2. Sprint Merupakan pertemuan yang dilakukan setiap bulannya, yang bertu-
juan. untuk membahas hal dari sprint backlog yang telah berjalan dan telah
berhasil dikerjakan, serta dapat memperbaikinya.
Dan yang terakhir adalah deliverable merupakan tahapan akhir untuk
perangkat lunak yang telah dibangun secara keseluruhan. Rancangan sistem ini
akan dikirim ke user melalui rapat dan presentasi yang dilakukan oleh pihak sistem
analisa (Sutherland dan Schwaber, 2007). Ada beberapa macam anggota dalam
scrum team:
1. Prdocut owner Orang yang bertanggung jawab untuk memaksimalkan nilai
bisnis dari prosuk ang dihasilkan oleh developmnet team. Product own-
er adalah satu-satunya orang yang bertanggung jawab dalam pengelolaan
product backlog. Pengelolaan product backlog adalah:
(a) Menyampaikan isi dan product backlog item secara jelas
(b) Mengurutkan product backlog item ntuk mencapai tujuan dan misi de-
ngan cara terbaik
(c) Mengomptimalkan nilai bisnis dari pekerjaan yang dilakukan oleh de-
velopment team
(d) Memastikan agar product backlog dapat dilihat, transparant, dan je-
las untuk smeua pihak, dan menampilkan apa yang akan dikerjakan
selanjutnya oleh scrum team
(e) Memastikandevelopment team memahami product backlog item hing-
ga batas tertentu.
2. Development team
Terdiri dari para ahli profesi yang bekerja unuk mengantarkan increment
“selesai” yang berpotensi untuk dirilis di setiap akhir sprint. Development
team dibentuk untuk menyusun dan mengelola pekerjaan mereka sendiri.
Development team memiliki karekteristik sebagai berikut:
(a) Mereka swakelola
(b) Development team, bersifat lintas-fungsi
(c) Scrum tidak mengenal jabatan untuk anggota development team
(d) Scrum tidak mengenal pengelompokan didalam develpmnet team
berdasarkan jenis-jenis pekrjaan ini
(e) Setiap anggota development team bisa saja memiliki keahlian khusus
dan focus di bidang tertentu, tetapi tanggung gugat adalah milik selu-
ruh anggota development team.
17
3. Scrum master
Scrum master bertanggung jawab untuk mengenalkan dan menyokong
penggunaan scrum sebagaimana dijelaskan di alam scrum ini, scrum mas-
ter melakukan ini dengan membantu orang-orang agar dapat memahami
teori, praktik-praktik, autran-aturan dan tata nilai scrum. Scrum master
adalah pemimpin yang melayani scrum team. Scrum master membantu
orang-orang di luar scrum team untuk dapat memahami interaksi mana yang
bermanfaat fan tidak bermanfaat. Scrum master membantu orang-orang un-
tuk mengubah interaksi ini guna memaksimalksn nilai bisis yang dihasilkan
oleh scrum team dapat dilihat pada Gambar 2.9
Gambar 2.9. Metode scrum model
Langkah-langkah dalam tahapan scrum adalah seperti pada Tabel 2.2.
Tabel 2.2. Deskripsi jual beli
Tahapan scrum Dokumentasi
Product backlog Elicitation notes
Product backlog







Deliverble Brun down chart
Test plan
2.7 Unified Modeling Language (UML)
Metode pengembangan sistem yang digunakan yaitu desain menggunakan
unified modeling language (UML). UML adalah sebuah bahasa yang telah men-
jadi standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan
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sistem piranti lunak. UML menawarkan sebuah standar untuk merancang model
sebuah sistem.
Untuk merancang sebuah model, UML memiliki beberapa diagram antara
lain: use case diagram, class diagram, statechart diagram, activity diagram, se-
quence diagram, collaboration diagram, component diagram, deployment diagram.
2.7.1 Use Case Diagram
Use case diagram merupakan sebuah gambaran fungsionalitas sebuah sis-
tem. Sebuah use case merepresentasikan interaksi antara aktor dengan sistem. Use
case sangat menentukan karakteristik sistem yang sedang dibuat. Seorang actor
adalah sebuah entitas manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem untuk
melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu (Widodo, 2011). Dalam sebuah sistem use
case diagram akan sangat membantu dalam hal nyusun requirement, mengkomu-
nikasikan rancangan dengan klien dan merancang test case untuk semua fitur yang
ada pada sistem, dapat lihat pada Tabel 2.3.
Tabel 2.3. Simbol use case diagram
No. Gambar Nama Keterangan
1. . Actor Menspesifikasikan himpuan peran yang
pengguna mainkan ketika berinteraksi de-
ngan use case.
2. . Dependency Hubungan dimana perubahan yang terjadi
pada suatu elemen mandiri (independent)
akan mempengaruhi elemen yang bergan-
tung padanya elemen yang tidak mandiri
(independent).
3. . Generalization Hubungan dimana objek anak (descenden-
t) berbagi perilaku dan struktur data dari
objek yang ada di atasnya objek induk (an-
cestor).
4. . Include Menspesifikasikan bahwa use case sumber
secara eksplisit.
5. . Extend Menspesifikasikan bahwa use case target
memperluas perilaku dari use case sumber
pada suatu titik yang diberikan.
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Tabel 2.3 Simbol use case diagram (Tabel lanjutan...)
No. Gambar Nama Keterangan
6. . Association Apa yang menghubungkan antara objek
satu dengan objek lainnya.
7. . System Menspesifikasikan paket yang
menampilkan sistem secara terbatas.
8. . Use Case Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang dita-
mpilkan sistem yang menghasilkan suatu
hasil yang terukur bagi suatu actor.
9. . Collaboration Interaksi aturan-aturan dan elemen lain
yang bekerja sama untuk menyediakan pri-
laku yang lebih besar dari jumlah dan
elemen-elemennya (sinergi).
10. . Note Elemen fisik yang eksis saat aplikasi di-
jalankan dan mencerminkan suatu sumber-
daya komputasi.
2.7.2 Class Diagram
Class merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi ob-
jek. Class menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu sistem sekali-
gus menawarkan layanan untuk menipulasi keadaan tersebut (metode/properti)
(Widodo, 2011). Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class, pack-
age dan objek beserta hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, a-
sosiasi, dan lain-lain. Class memiliki tiga area pokok yaitu nama, stereotype, atribut
dan metode dapat dilihat pada Tabel 2.4.
Tabel 2.4. Simbol class diagram
No. Gambar Nama Keterangan
1. . Generalization Hubungan dimana objek anak (descenden-
t) berbagi perilaku dan struktur data dari
objek yang ada di atasnya objek induk (an-
cestor).
2. . Nary Association Upaya untuk menghindari asosiasi dengan
lebih dari 2 objek.
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Tabel 2.4 Simbol class diagram (Tabel lanjutan...)
No. Gambar Nama Keterangan
3. . Class Himpunan dari objek-objek yang berbagi
atribut serta operasi yang sama.
4. . Collaboration Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang dita-
mpilkan sistem yang menghasilkan suatu
hasil yang terukur bagi suatu aktor.
5. . Realization Operasi yang benar-benar dilakukan oleh
suatu objek.
6. . Dependency Hubungan dimana perubahan yang terjadi
pada suatu elemen mandiri (independen-
t) akan mempegaruhi elemen yang bergan-
tung padanya elemen yang tidak mandiri.
7. . Association Apa yang menghubungkan antara objek
satu dengan objek lainnya.
2.7.3 Sequence Diagram
Sequence diagram menggambarkan interkasi antar objek di dalam dan di
sekitar sistem (termasuk pengguna, display, dan sebagainya) berupa message yang
digambarkan terhadap waktu. Sequence diagram terdiri atas dimensi vertikal (wak-
tu) dan dimensi horizontal (objek-objek yang terkait). Sequence diagram biasa
digunakan untuk menggambarkan skenario atau rangkaian langkah-langkah yang
dilakukan sebagai respons dari sebuah event untuk menghasilkan output tertentu.
Diawali dari apa yang men-trigger aktivitas tersebut, proses dan perubahan apa
saja yang terjadi secara internal dan output apa yang dihasilkan (Darmiyanti, Rah-
mawati, Kurniadewi, dan Ridwan, 2017), dapat dilihat pada Tabel 2.5.
Tabel 2.5. Simbol Simbol sequence diagram
No. Gambar Nama Keterangan
1. . Object Object merupakan instance dari sebuah
class dan dituliskan tersusun secara hori-
zontal. Digambarkan sebagai sebuah class
(kotak) dengan nama obyek didalamnya
yang diawali dengan sebuah titik koma
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Tabel 2.5 Simbol Simbol sequence diagram (Tabel lanjutan...)
No. Gambar Nama Keterangan
2. . Actor Actor dapat berkomunikasi atau berinter-
aksi dengan sistem.
3. . Lifeline Lifeline mengindikasikan keberadaan se-
buah object dalam basis waktu. Notasi un-
tuk Lifeline adalah garis putus-putus verti-
cal yang ditarik dari sebuah obyek.
4. . Activation Activation dinotasikan sebagai sebuah ko-
tak segi empat yang digambar pada sebuah
lifeline. Activation mengindikasikan se-
buah obyek yang akan melakukan sebuah
aksi.
5. . Message Message, digambarkan dengan anak panah




Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan aliran fungsiona-
litas sistem. Pada tahap pemodelan bisnis, diagram aktivitas dapat digunakan untuk
menujukkan aliran kerja bisnis (business work flow). Dapat juga digunakan untuk
menggambarkan aliran kejadian (flow of event) dalam use case, dapat dilihat pada
Tabel 2.6.
Tabel 2.6. Simbol activity diagram
No. Gambar Nama Keterangan
1. . Actifity Memperlihatkan bagaimana masing-
masing kelas antarmuka saling berinteraksi
satu sama lain.
2. . Action State dari sistem yang mencerminkan ek-
sekusi dari suatu aksi.
3. . Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau diawali.
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Tabel 2.6 Simbol activity diagram (Tabel lanjutan...)
No. Gambar Nama Keterangan
4. . Actifity Final Node Bagaimana objek dibentuk dan dihan-
curkan.
5. . Fork Node Satu aliran yang pada tahap tertentu
berubah menjadi beberapa aliran.
2.8 Metode Pengujian Blackbox Testing
Teknik pengujian blackbox berfokus pada domain informasi dari perangkat
lunak, dengan melakukan test case dengan mempartisi domain input dari suatu pro-
gram dengan cara yang memberikan cakupan pengujian yang mendalam. Blackbox
merupakan metode pengujian perangkat lunak yang dilakukan hanya mengamati
hasil eksekusi data uji dan memeriksa fungsional dari perangkat lunak. Cakupan
pengujian yang dilakukan pada blackbox testing adalah perihal pengujian interface
dan form validation. Pengujian interface adalah pengujian yang dilakukan secara
langsung terhadap desain interface yang dibuat pada sistem. Tujuan yang diharap-
kan dalam melakukan blackbox testing dapat membuat desain yang sesuai dengan
kebutuhan perusahaan. Pengujian blackbox testing, dilakukan untuk menemukan
hal-hal sebagai berikut :
1. Fungsi yang tidak benar atau tidak ada.
2. Kesalahan antarmuka (Interface errors).
3. Kesalahan pada struktur data dan akses database.
4. Kesalahan performansi (Performance errors).
5. Kesalahan inisialisasi dan terminasi.
Saat ini terdapat banyak metode atau teknik untuk melaksanakan blackbox
testing, yaitu :
1. Equivalence Partitioning.







9. Uji ketahanan (Endurance Testing).
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Persamaan 2.1 merupakan rumus perhitungan dari hasil pengujian dengan





2.9 User Acceptance Test (UAT)
User Acceptance Test (UAT) adalah proses untuk mendapatkan konfirmasi
bahwa sebuah sistem memenuhi yang disepakati persyaratan dan mengetes apakah
semua fungsi dan fitur berjalan dengan baik. Pengujian UAT atau uji Penerimaan
Pengguna adalah suatu proses pengujian oleh pengguna yang dimaksudkan untuk
menghasilkan dokumen yang dijadikan bukti bahwa software yang telah dikem-
bangkan telah dapat diterima oleh pengguna, apabila hasil pengujian (testing) sudah
bisa dianggap memenuhi kebutuhan dari pengguna. Proses UAT didasarkan pada
dokumen requirement yang disepakati bersama.
User acceptance test yaitu pengujian yang dilakukan oleh pengguna dari
sistem untuk memastikan fungsi-fungsi yang ada pada sistem tersebut telah ber-
jalan dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Proses UAT didasarkan
pada dokumen requirement yang disepakati bersama. Dokumen requirement adalah
dokumen yang berisi lingkup pekerjaan software yang harus dikembangkan, dengan
demikian maka dokumen ini semestinya menjadi acuan untuk pengujian. User ac-
ceptance test adalah proses pengujian oleh user dan menghasilkan dokumen untuk
dijadikan bukti bahwa aplikasi yang dikembangkan dapat diterima user dan hasil
pengujiannya dianggap memenuhi kebutuhan pengguna.
Berikut ini merupakan Persamaan 2.2 perhitungan dari hasil pengujian de-





Penelitian terdahulu ini menjadi salah satu acuan penulis dalam melakukan
penelitian sehingga penulis dapat memperbanyak referensi yang digunakan dalam
mengkaji penelitian yang dilakukan. Untuk melihat perbandingan penelitian se-
belumnya makan dapat dilihat pada Tabel 2.7.
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Tabel 2.7. Penelitian terkait






Menghasilkan sebuah website responsive
dengan menggabungkan fitur galeri pro-







Ternyata jual beli tidak hanya dapat di-
lakukan secara konvensional, dimana an-
tara penjual dan pembeli saling bertemu,
namun dapat juga hanya melalui media
internet, E-commerce memiliki kesamaan
fundamenal dengan bai’ as-salam, yaitu
adanya penangguhan penyerahan barang
setelah terjadi akad jual beli anara pen-
jual dan pembeli, Perbedaan antara kedu-
anya adalah dasar hukum yang mempen-
garuhi dibolehkan atau tidaknya transak-
si dilakukan, seperti jenis komonitas dan
pelaku ransaksi, karna yang menjadi dasar
hukum e-commerce adalah auran negara.
Muttaqin (2013).
3. E-commerce from an
islamic perspective
Menurut pandangan islame-commerce dili-
hat dari segi pembayaran, transaksi, karak-
teristik dari produk yang dijual, hak pen-
jual dan hak konsumen. Islam tidak
melarang adanya e-commerce tetapi harus
ada yang diketahui yakni, ada 4 syarat
dalam jual beli dalam islam yakni adanya
ijab dan qabul. Adanya dua pihak yakni









Bentuk penerapan prinsip kerja sama yang
terdapat dalam bahasa transaksi jual beli
online di tokopedia.com ditemukan empat
jenis pematuhan dan pelanggaran prinsip
kerja sama dengan alasan dan motif tenten-







Metode penelitian yang digunakan dalam penyusunan Tugas Akhir in-
i adalah metode Scrum. Sifat dari Scrum sendiri adalah ringan, sederhana untuk
dipahami dan sulit untuk dikuasai. Scrum bukanlah sebuah proses, teknik, ataupun
metodologi. Akan tetapi scrum adalah sebuah kerangka kerja dimana anda dapat
menggunakan bermacam-macam proses dan teknik didalamnya. Dengan kata lain
scrum merupakan suatu kerangka kerja yang bertumpu pada kekuatan kolaborasi
tim.
Scrum sendiri sangat efektif sebab akan dilakukan tahapan pengujian terus
menerus dimana dilakukan pada sprint backlog. Berikut adalah Alur kerja pada
metode scrum dapat dilihat pada Gambar 3.1.
Gambar 3.1. Tahapan penelitian dalam metode scrum
Adapun alur pengembangan sistem yang penulis lakukan sesuai dengan
metode Scrum lebih lengkapnya dapat dilihat pada Tabel 3.1.
Tabel 3.1. Deskripsi jual beli
No Tahapan Kegiatan Hasil
1. Product backlog Mengumpulkan fitur yang
telah disusun oleh produc-
t owner berdasarkan urutan
yang diprioritaskan
Sprint backlog.
2. Sprint Backlog Pada tahapan ini dilakukan
sprint beberapa kali sesuai
dengan urutan yang telah di
buat. Sprint yang dilakukan
yakni:plan, build, test, re-
view
Hasil tiap Sprint
3. Daily scrum Daily scrum ini mengumpul
tim untuk melakukan perte-
muan seperti mengidenti-
fikasi masalah yang belum
selesai, apa yang sedang
dikerjakan, dan apa yang
sudah diselesaikan. In-
i berlangsung selama seti-
daknya 15 menit sehari.
Hasil pada spint
4. Sprint review Dilakukan di akhir sprint
untuk menginsepksi in-
crement dan mengadaptasi
product backlog bila diper-
lukan. Ini dilakukan tiap
satu sprint selesai.
-
5. Sprint retrespective Dilakukan oleh Develop-
ment tim yang difasili-
tasi scrum master untuk
melakukan diskusi perma-
salahan secara teknis dan
untuk membuat perencanaan
mengenai peningkatan yang
akan dilakukan di sprint
berikutnya.
-
3.2 Tahapan Pengembangan Sistem Scrum
Dari tabel 3.1 terdapat 5 tahapan yang dilakukan dalam melakukan pengem-
bangan sistem, yaitu:
1. Product Backlog Daftar terurut semua hal yang telah diketahui hingga saat
ini hatus ada di dalam produk. Produck backlog adalah satu-satunya sumber
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untuk semua perubahan yang perlu diberlakukan terhadap produk. product
owner bertanggung jawab terhadap product backlog, termasuk isi, keterse-
diaan dan urutannya serta estimasi kesulitan, dan product backlog termasuk
fleksibel sebab bisa berbubah di tengah tengah berdasarkan respon peng-
guna dan data-data sesuai dengan penggunaan software. Data-data yang di
dapat terdiri dari:
(a) Wawancara
Dalam penetian ini penulis menggunakan metode wawancara tidak
terstruktur. Peneliti melakukan pertemuan dan wawancara kepada
pihak-pihak yang berhubungan dengan pembangunan sistem yang
akan dikembangkan. Pada penelitian ini, penulis melakukan wawan-
cara kepada Yuranda Tri Faldo sebagai selaku L2 Logistic Analyst.
Hasil wawancara akan disajikan pada bagian Lampiran A. Wawancara
ini bertujuan untuk mengetahui lebih jelas permasalahan yang terjadi
dan memberikan info kepada peneliti.
(b) Observasi
Observasi dilakukan untuk mengumpulkan informasi mengenai kebu-
tuhan sistem (system requirementens), penulis melakukan pengumpu-
lan data dengan cara observasi di tempat penelitian, di Dinas Koperasi,
usaha mikro, Kecil dan Menengah. Kegiatan observasi yang penulis
lakukan meliputi pengambilan data jumlah pedagang Koperasi dan di
Pekanbaru.
(c) Studi Pustaka
Pada tahap pengumpulan data dengan cara studi pustaka, penulis men-
cari referensi-referensi yang berkaitan dengan topik penelitian tugas
akhir ini. Sumber-sumber yang dijadikan studi pustaka adalah buku-
buku dan jurnal yang berkaitan dengan topik penelitian.
2. Sprint backlog
Daftar product backlog item yang terpilih untuk sprint ditambah peren-
canaan untuk menghantarkan insrement dan mencapai sprint goal. Sprint
backlog menampilkan seluruh pekerjaan yang akan dikerjakan oleh devel-
opmnet Team untuk mencapai sprint goal. Untuk memastikan adanya pen-
ingkatan, maka sprint backlog berisi setidaknya satu peningkatan proses de-
ngan priorotas tertinggi dari hasil pertemuan retrospective sprint Sebelum-
nya. Sprint backlog adalah perencanaan yang cukup rinci sehingga peruba-
han yang sedang dikerjakan dapat dipahami pada saat daily scrum. Pada
tiap kali sprint yang dilakukan ada beberapa tahapan:
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(a) Planning
Pekerjaan yang akan dikerjakan di sprint direncanakan pada saat sprint
planning. Perencanaan ini dilakukan secara kolaboratif oleh selurh
anggota scrum team.
(b) Build Development team melakukan pengerjaan sesuai dengan sprint
daftar pada product backlog sebelumnya yang sudah ditetapkan.
(c) Test Pekerjaan pada bagian ini dilakukan setelah pengerjaan selesai.
Maka selanjutnya dilakukan test atau pengujian terhadap sprint yang
telah dikerjakan tadi.
(d) Review Setelah melakukan pengujian selanjutnya di review atau penge-
cekan kembali terhadap sprint yang telah di lakukan tadi
3. Daily scrum
Kegiatan ini dilakukan setiap hari selama sprint berlangsung. Di bagian ini,
development team membuat rencana kerja untuk 24 jam ke depan. Devel-
opmnet team menggunakan daily scrum untuk menginspeksi perkembangan
pekerjaan menuju sprint goal dan tren perkembangan penyelesaian peker-
jaan sprint backlog. Daily scrum meningkatkan kemungkinan development
team untuk mencapai sprint goal. Daily scrum adalah pertemuan internal
untuk development team. Daily scrum ini meningkatkan kualitas komuikasi,
mengidentifikasi hambatan untu dapat diselesaikan, mendukung pengambil-
an keputusan secara tepat.
4. Sprint review
Pada tahap detail design ini, penulis membagi prototype sistem yang telah
dibuat pada tahap sebelumnya menjadi modul-modul yang lebih kecil. Mod-
ul adalah sebuah atribut tunggal dari sistem yang isinya berupa instruksi
untuk melakukan fungsi tertentu. Modul ini juga sudah mewakili penyim-
panan dan struktur data yang jelas. Pada tahap selanjutnya, untuk memenuhi
kebutuhan sistem, maka modul ini akan disatukan kembali. Pembagian ini
berfungsi untuk mempermudah dalam proses coding. Pada tahap ini penulis
juga melakukan perancangan menu aplikasi dan juga rancangan user inter-
face dari sistem yang akan dibuat.
5. Sprint retrospective
Sprint retrospective bertujuan membuat perencanaan mengenai peningkatan
yang akan dilakukan di sprint berikutnya. Sprint retrospective dilang-
sungkan setelah sprint review selesai dan sebelum sprint planning berikut-
nya, ini adalah acara dengan batasan waktu maksimum selama tiga jam un-
tuk sprint yang berdurasi satu bulan.
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6. System test execution
System testing adalah proses pengujian dimana perangkat lunak yang diu-
ji sudah lengkap dan terintegrasi. Testing ini dilakukan untuk menemukan
kesalahan yang diakibatkan dari interaksi yang tidak diharapkan dari sub-
sistem. Tujuan dari testing ini adalah untuk mengevaluasi kesesuaian sis-
tem dengan persyaratan yang telah ditentukan. Pada tahap ini, penulis
melakukan testing dengan menggunakan blackbox testing.
7. Acceptance Test Execution
Acceptance test execution atau uji penerimaan adalah pengujian formal yang
dilakukan untuk menentukan apakah sistem dapat diterima untuk penggu-
naan operasional secara utuh oleh user. Pada tahap ini, penulis melakukan
pengujian blackbox testing langsung kepada user. Setelah itu, user akan me-
nilai apakah sistem yang telah selesai ini sesuai dengan user requirements
yang telah didapatkan diawal. Pengembangan sistem yang dilakukan bisa





Pada penelitian ini penulis akan membangun sebuah marketplace yang
berbasis syariah, marketplace ini dibangun terdiri pengguna, owner, dan sistem
web yang akan dioperasikan oleh admin, administrator tersebut yang akan men-
gelola data yang ada pada sistem. Marketplace yang dibangun memiliki fitur Meli-
hat pruduk yang dijual, melakukan pemesanan, transaksi, chatting, Data masukkan
yang akan digunakan pada aplikasi ini adalah sebagai berikut:
1. Lapor penjualan
Pengguna dapat melakukan tambah data lapor yang ada.
2. Tambah Produk
Owner dapat menambahkan produk mereka sendiri dan dapat mengisi
deskripsi dari produk sesuai ketentuan yang ada.
3. Buka toko
Pengguna yang ingin membuka toko dapat membuka toko dan mengisi
syarat-syarat yang ada.
4. Update informasi
Admin dapat menambahkan dan menghapus informasi yang telah dibuat.
Proses-proses yang terjadi didalam aplikasi ini adalah sebagai berikut:
1. Login
Administrator memiliki username dan password untuk masuk ketampilan
halaman utama sistem web. Begitu juga untuk pengguna/user ini memiliki
username dan password setelah mereka melakukan pendaftaran untuk dapat
membeli produk degan mudah.
2. Proses penambahan produk
Proses ini adalah owner sebagai pemilik toko dapat menambahkan produk
mereka sendiri dan menghapus serta meng-update produk mereka apakah
telah terjual atau masih tersedia.
3. Proses pemesanan
Proses ini pihak customer memilih produk yang telah di jual pada market-
place dan memasukkan ke keranjang belanjaan pada akun mereka.
4. Proses transaksi pembelian melakukan pembelian dan melakukan transksi
pembayaran dan mendapatkan nomor rekening dari owner, kemudian cus-
tomer mentrasfer uang sejumlah harga produk yang telah dibeli hingga
mendapakan bukti resi yang kemudian akan di konfirmasi atau di upload
oleh pihak customer sendiri hingga proses selanjutnya akan di lakukan yakni
pengemasan dan pengiriman barang oleh owner toko.
4.2 Deskripsi Umum Perangkat Lunak
Berikut akan dijelaskan mengenai deskripsi dari perangkat lunak yang akan
dibangun.
4.2.1 Deskripsi umum sistem
Aplikasi yang dibangun adalah aplikasi marketplace yang digunakan untuk
memudahkan dalam proses berbelanja secara online.
4.2.2 Karakteristik pengguna
Pada aplikasi ini, terdapat 3 kategori user, yaitu administrator, owner dan
customer. Hak akses dari setiap user tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.1.
Tabel 4.1. Kategori pengguna
No Kategori pengguna Hak akses
1. Administrator Meliputi: Dapat melakukan tambah, edit, dan
hapus akun owner apabila melanggar ketentuan
dan menambahkan informasi dan dapat melihat,
menghapus fasilitas yang ada.
2. Sprint backlog Dapat melakukan tambah, edit, dan hapus produk
3. Daily scrum Dapat memilih produk yang dinginkan, da-
pat membuat akun pengguna, dapat melakukan
transaksi
4.2.3 Hasil perancangan
Berdasarkan analisa tersebut maka dapat dilakukan rancangan Aplikasi pen-
carian lokasi rumah sakit terdekat untuk korban kecelakaan lalu lintas, menggu-
nakan pendekatan berorientasi objek yaitu dengan menggunakan diagram UM-
L (unifield modeling language). Adapun diagram UML yang digunakan sebagai
berikut:




4.2.4 Use Case Diagram
terdiri dariactor, use case dan serta hubungannya. Use case diagram adalah
suatu yang penting untuk memvisualisasikan, memspesifikasikan dan mendoku-
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mentasikan kebutuhan perilaku sistem. Use case diagram digunakan untuk men-
jelaskan kegiatan apa saja yang dapat dilakukan oleh user/pengguna sistem yang
berjalan. Penggabaran sistem dalam bentuk use case terlihat pada gambar Gam-
bar 4.1.
Gambar 4.1. Use case diagram rancang bangun marketplace syariah
1. Deskripsi use case
Berikut ini merupakan deskripsi dari masing-masing usecase yang berada
pada sistem marketplace syariah, yaitu terlihat pada Tabel 4.2.
Tabel 4.2. Daftar use case
No id Use case Deskripsi
1. UC-01 Login User/pengguna melakukan
login ke dalam sistem.
2. UC-02 Kelola User Use case ini menggam-
barkan admin mengin-
putkan data pengguna dan
juga menghapus pengguna.




4. UC-04 Kelola fasilitas website Use case ini menggam-
barkan admin dapat men-
gelola fasilitas yang ada




No id Use case Deskripsi




6. UC-06 Buka toko Use case ini menggam-
barkan user dapat membuka
toko dengan mendaftarkan
diri mereka sesuai syarat
dan ketentuan yang ada.







8. UC-08 Memilih produk Use case ini menggam-
barkan user dapat memilih
produk yang mereka yang
inginkan atau yang ingin
dibeli.
9. UC-09 Transaksi pesanan verifikasi
pembayaran/konfirmasi
Use case ini menggam-
barkan proses transaksi
pesanan antara customer
dan owner. Dari mulai
proses transfer uang, mem-
proses pesanan, pesanan
dikirim dan diterima ser-
ta menkonfirmasi pesan
tersebut sampai.
10. UC-10 Mengelola Produk Use case ini menggam-
barkan pihak owner yang
dapat menambahkan,
meng-edit, menghapus data
produk pada toko mereka.
11. UC-11 Laporan Penjualan Use case ini menggam-
barkan tentang pelaporan
transaksi yang terjadi
kepada pihak admin, yang
berguna untuk mengecek




Sebuah activity diagram memiliki elemen-elemen sebagai berikut:
1. Sebuah keadaan awal (start state) dan keadaan akhir (end sate).
2. Aktivitas-aktivitas yang menggambarkan satu tahapan dalam workflow
tersebut.
3. Transisi yang menggambarkan keadaan apa yang mengikuti suatu keadaan
lainnya.
4. Keputusan (decision), elemen yang menyediakan pilihan alur dalam work-
flow.
5. Batang penyelaras (synchronization bar) memperlihatkan sub alur parallel
6. Swinlane yang menjelaskan pemeran bisnis yang bertanggung jawab ter-
hadap aktivias yang dikanungnya.
Berikut dijelaskan mengenai activity diagram rancang bangun marketplace
syariah:
(a) Activity diagram login admin, owner, dan customer
Gambar activity diagram login dapat dilihat pada Gambar 4.2.
Gambar 4.2. Activity diagram login
(b) Activity diagram update informasi
Gambar update informasi dapat dilihat pada Gambar 4.3.
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Gambar 4.3. Activity diagram update informasi
(c) Activity diagram laporan penjualan
Gambar laporan penjualan dapat dilihat pada Gambar 4.4.
Gambar 4.4. Activity diagram laporan penjualan
(d) Activity diagram kelola data user
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Gambar kelola data user dapat dilihat pada Gambar 4.5.
Gambar 4.5. Activity diagram kelola data user
(e) Activity diagram fasilitas website
Gambar fasilitas website dapat dilihat pada Gambar 4.6.
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Gambar 4.6. Activity diagram fasilitas website
(f) Activity diagram memilih produk
Gambar fasilitas website dapat dilihat pada Gambar 4.7.
Gambar 4.7. Activity diagram memilih produk
(g) Activity diagram daftar akun
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Gambar daftar akun dapat dilihat pada Gambar 4.8.
Gambar 4.8. Activity diagram daftar akun
(h) Activity diagram buka toko
Gambar buka toko website dapat dilihat pada Gambar 4.9.
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Gambar 4.9. Activity diagram buka toko
(i) Activity diagram transaksi pesanan customer
Gambar transaksi pesanan customer website dapat dilihat pada Gam-
bar 4.10.
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Gambar 4.10. Activity diagram transaksi pesanan customer
(j) Activity diagram transaksi pesanan owner
Gambar transaksi pesanan owner website dapat dilihat pada Gam-
bar 4.11.
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Gambar 4.11. Activity diagram transaksi pesanan owner
(k) Activity diagram mengelola produk
Gambar memilih produk website dapat dilihat pada Gambar 4.12.
Gambar 4.12. Activity diagram transaksi mengelola produk
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4.2.6 Squence diagram
Squence diagram dapat di gambarkan dalam suatu proses interaksi objek
yang di susun dalam suatu urutan atau kejadian. Squence diagram juga menggam-
barkan kelakuan atau prilaku bjek pada proses dengan mendeskripsikan waktu
hidup objek dan pesan yag dikirimkan dan diterima antara objek. Berikut akan
dijelaskan mengenai sequence diagram marketplace syariah:
1. Squence diagram login
Adapun Squence diagram login dapat dilihat pada Gambar 4.13.
Gambar 4.13. Squence diagram login
2. Squence diagram login
Adapun Squence diagram kategori dapat dilihat pada Gambar 4.14.
Gambar 4.14. Squence diagram kategori
3. Squence diagram update laporan
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Adapun Squence diagram update laporan dapat dilihat pada Gambar 4.15.
Gambar 4.15. Squence diagram update laporan
4. Squence diagram kelola user
Adapun Squence diagram kelola user dapat dilihat pada Gambar 4.16.
Gambar 4.16. Squence diagram kelola user
5. Squence diagram memilih produk
Adapun Squence diagram memilih produk dapat dilihat pada Gambar 4.17.
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Gambar 4.17. Squence diagram memiloh produk
6. Squence diagram daftar
Adapun Squence diagram daftar dapat dilihat pada Gambar 4.18.
Gambar 4.18. Squence diagram daftar
7. Squence diagram buka toko
Adapun Squence diagram buka toko dapat dilihat pada Gambar 4.19.
Gambar 4.19. Squence diagram buka toko
8. Squence diagram transaksi pesanan pada penjual
Adapun Squence diagram transaksi pesanan pada penjual dapat dilihat pada
Gambar 4.20.
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Gambar 4.20. Squence diagram transaksi pesanan pada penjual
9. Squence diagram transaksi pesanan pada pembeli
Adapun Squence diagram transaksi pesanan pada pembeli dapat dilihat pada
Gambar 4.21.
Gambar 4.21. Squence diagram transaksi pesanan pada pembeli
10. Squence diagram mengelola barang
Adapun Squence diagram mngelola barang dapat dilihat pada Gambar 4.22.
Gambar 4.22. Squence diagram mengelola barang
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4.2.7 Class diagram
Class diagram merupakan diagram yang menunjukkan class-class yang ada
di sistem dan hubungannya secara logic. Class diagram yang dibuat pada tahap de-
sign ini merupakan deskripsi lengkap dari class-class yang ditangani oleh sistem,
dimana masing-masing class telat dilengkapi dengan atribut dan operasi-operasi
yang diperlukan. Class diagram untuk untuk perancangan ini dapat dilihat pada
Gambar 4.23.
Gambar 4.23. Class diagram rancang bangun marketplace syaraiah
4.2.8 Perancangan database
Perancangan database adalah perancangan basis data yang akan digunakan
pada sistem, didasari oleh data yang didapatkan. Perancangan ini bertujuan agar
tiap field data yang memiliki relasi dapat terhubung pada tabel database, sehingga
proses pengaksesan data akan terorganisir dengan baik. Berikut adalah detail
perancangan serta relasi yang ada pada database Aplikasi pencarian lokasi rumah
sakit terdekat untuk korban kecelakaan lalulintas.
1. File user
Nama database : MP Syariah
Nama tabel : user
Field kunci : id
Tabel file user lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.3.
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Tabel 4.3. file user
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
1. id user int 11 Kode user
2. Nama lengkap varchar 35 Nama lengkap user
3. Jenis kelamin varchar 2 Jenis kelamin
4. No.Hp Varchar 30 Nomor telepon user
5. Username Varchar 30 Username
6. Password Varchar 255 Password
7. Alamat Varchar 255 Alamat user
8. e-mail Varchar 50 Alamat e-mail user
9. Kode pos Varchar 10 Kode pos user
10. Provinsi Varchar 50 Provinsi user
11. Kabupaten Varchar 50 Kabupaten user
12. Kecamatan Varchar 50 Kecamatan user
13. Foto Varchar - Foto user
14. Tanggal lahir date 8 Tanggal lahir user
2. File data produk
Nama database : MP Syariah
Nama tabel : produk
Field kunci : id produk
Tabel produk lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.4.
Tabel 4.4. File data produk
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
1. id produk int 11 Kode produk
2. Nama produk varchar 30 Nama produk
3. Harga varchar 50 Harga produk
4. Foto Varchar - Foto produk
5. deskripsi Text 255 Deskripsi produk
6. Kategori Varchar 20 Kategori produk
7. Alamat Varchar 255 Alamat user
8. Stok produk Varchar 50 Layanan rumah sakit
3. File data toko
Nama database : MP Syariah
Nama tabel : toko
Field kunci : id toko
Tabel toko lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.5.
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Tabel 4.5. File data toko
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
1. id toko int 11 Kode toko
2. Nama toko varchar 30 Nama toko
3. deskripsi Text 255 Deskripsi toko
4. Logo toko Varchar 20 Logo toko
4. File data pesanan
Nama database : MP Syariah
Nama tabel : toko
Field kunci : id pesanan
Tabel data pesanan lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.6.
Tabel 4.6. File data pesanan
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
1. id pesanan int 11 Kode pesanan
2. Nama lengkap varchar 30 Nama lengkap peme-
sanan
3. Nama produk varchar 50 Nama produk pe-
sanan
4. Jumlah produk varchar 50 Jumlah produk pe-
sanan
5. Sub produk varchar 255 Total harga pada pe-
sanan
6. Keterangan varchar 255 Keterangan pada pe-
sanan
7. Tanggal pesanan date 20 datetime
5. File data penjualan
Nama database : MP Syariah
Nama tabel : Penjualan
Field kunci : id penjualan
Tabel data penjualan lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.7.
Tabel 4.7. File data penjualan
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
49
Tabel 4.7 File data penjualan (Tabel lanjutan...)
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
1. id penjualan int 11 Kode penjualan
2. Laporan penjualan varchar 30 Laporan penjualan
3. Nama laporan varchar 25 Nama laporan pen-
jualan
4. Isi laporan Longtext 255 Isi laporan
6. File data transaksi
Nama database : MP Syariah
Nama tabel : Transaksi
Field kunci : id transaksi
Tabel data transaksi lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.8.
Tabel 4.8. File data transaksi
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
1. id transaksi int 11 Kode transaksi
2. Harga produk varchar 30 Harga produk
3. Jenis produk varchar 50 Jenis produk
4. Warna produk varchar 50 Warna produk
5. Bahan produk varchar 50 Bahan produk
6. Nama toko varchar 50 Nama toko
7. Tanggal transaksi datetime 20 Tanggal transaksi
7. File data detail transaksi
Nama database : MP Syariah
Nama tabel : detail transaksi
Field kunci : id transaksi
Tabel detail transaksi lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.9.
Tabel 4.9. File detail transaksi
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
1. id detailtransaksi int 11 Kode detail transaksi
2. Tanggal transaksi datetime 30 Tanggal transaksi
3. no rekeing varchar 50 Nomor rekening
4. bukti transfer varchar 50 Bukti transfer
5. Kategori produk varchar 50 Kategori produk
6. Jenis produk varchar 50 Jenis produk
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Tabel 4.9 File detail transaksi (Tabel lanjutan...)
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
7. Nama toko datetime 50 Nama toko pada pro-
duk
8. File data informasi
Nama database : MP Syariah
Nama tabel : informasi
Field kunci : id informasi
Tabel data informasi lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 4.10.
Tabel 4.10. File detail transaksi
No Nama field Tipe data Panjang data Keterangan
1. id informasi int 11 Kode informasi
2. deskripsi Text 255 Deskripsi atau isi in-
formasi
3. Foto varchar 50 Informasi foto
4.2.9 Perancangan antarmuka
Rancangan antarmuka aplikasi berguna dalam mengawali pembuatan tampi-
lan aplikasi yang akan dibangun. Rancangan antarmuka yang dibangun adalah:
1. Form halaman login
Gambaran tampilan menu login admin dapat diliat pada Gambar 4.24.
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Gambar 4.24. Interface form halaman login
2. Form halaman utama admin
Perancangan interface halaman utama admin dapat dilihat pada Gam-
bar 4.25.
Gambar 4.25. Interface form halaman utama admin
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3. Form halaman data barang
Perancangan interface halaman data barang dapat dilihat pada Gambar 4.26.
Gambar 4.26. Interface form halaman data barang
4. Form halaman tambah data barang
Perancangan interface halaman tambah data barang dapat dilihat pada Gam-
bar 4.27.
Gambar 4.27. Interface form halaman tambah data barang
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5. Form halaman data pengguna
Perancangan interface halaman ini dapat dilihat pada Gambar 4.28.
Gambar 4.28. Interface form Halaman data pengguna
6. Form halaman tambah data pengguna
Perancangan interface halaman tambah data pengguna dapat dilihat pada
Gambar 4.29.
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Gambar 4.29. form Halaman Tambah data pengguna
7. Halaman kategori barang
Perancangan interface halaman kategori barang dapat dilihat pada Gam-
bar 4.30.
Gambar 4.30. form Halaman Tambah data pengguna
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8. Form tambah kategori barang
Perancangan interface tambah kategori barang dapat dilihat pada Gam-
bar 4.31.
Gambar 4.31. form tambah kategori barang
9. Halaman sub data kategori
Perancangan interface halaman sub data kategori dapat dilihat pada Gam-
bar 4.32.
Gambar 4.32. Interface halaman sub data kategori
10. Form barang sub kategori
Perancangan interface form data sub kategori dapat dilihat pada Gam-
bar 4.33.
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Gambar 4.33. Interface form barang sub kategori
11. Halaman data pelanggan
Perancangan interface halaman data pelanggan dapat dilihat pada Gam-
bar 4.34.
Gambar 4.34. Interface halaman data pelanggan
12. Form tambah data pelanggan
Perancangan interface form tambah data pelanggan dapat dilihat pada Gam-
bar 4.35.
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Gambar 4.35. Interface tambah data pelanggan
13. Form daftar akun pelanggan
Perancangan interface daftar akun pelanggan dapat dilihat pada Gam-
bar 4.36.
Gambar 4.36. Interface daftar akun pelanggan
14. Form daftar toko
Perancangan interface form dafar toko dapat dilihat pada Gambar 4.37.
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Gambar 4.37. Interface daftar toko
15. Halaman rincian order barang
Perancangan interface halaman rincian order barang dapat dilihat pada
Gambar 4.38.
Gambar 4.38. Interface halaman rincian order barang
16. Halaman order history barang
Perancangan interface halaman order history barang dapat dilihat pada
Gambar 4.39.
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Gambar 4.39. Interface halaman order history barang
17. Tampilan utama user
Perancangan interface tampilan utama user dapat dilihat pada Gambar 4.40.
Gambar 4.40. Interface tampilan utama user
18. Tampilan Syarat dan ketentuan
Perancangan interface syarat dan ketentuan dapat dilihat pada Gambar 4.41.
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Berikut ini dapat diambil kesimpulan bahwa penelitian ini berhasil dalam
merancang dan membangun marketplace yang berguna untuk mengumpulkan us-
aha kecil menengah pada suatu sistem penjualan secara online. Dengan adanya
sistem ini pembeli dan penjual dapat dengan mudah melakukan transaksi jual-beli.
Pembeli juga dapat memilih produk barang dari berbagai toko yang terdaftar pada
marketplace ini. Penjual juga dengan mudah dapat memberikan informasi produk
barang mereka dengan memasukkan deskripsi dan detail barang dengan lengkap.
Berdasarkan hasil uji menggunakan metode blackbox testing adalah baik, sedan-
gkan hasil user acceptance test (UAT) pada 10 responden memiliki persentase
87,5%
6.2 Saran
Ada beberapa saran yang perlu disampaikan, dengan harapan akan menjadi
suatu masukan yang bermanfaat, yaitu:
1. Untuk peneliti selanjutnya diharapkan dapat membuat sistem aplikasi mo-
bile berbasis android sehinggan lebih mudah untuk diakses menggunakan
smartphone.
2. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan dapat membuat sistem dengan
menambahkan proses pembayaran pada transaksi pembelian.
3. Perlu pengembangan interface yang lebih baik agar tampilan sistem tersebut
lebih menarik dan lebih bagus.
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